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Puji syukur serta hikmat kepada Tuhan Yang Maha Esa, atas rahmat-nya sehingga 
penulis dapat menyelesaikan kegiatan magang di Anoman Studio. Laporan ini  
dibuat untuk memenuhi persyaratan kelulusan di Universitas Multimedia 
Nusantara. 
Kegiatan magang dilakukan dengan tujuan mempraktekan dan 
mengembangkan skill mahasiswa dalam dunia kerja nyata. Anoman Studio 
sebagai salah satu insdustri yang bergerak di bidang 2D dan 3D game, komik, 
animasi di Indonesia. Melakukan magang di Anoman Studio memberikan banyak 
pengetahuan baru mengenai desain dan game, khususnya dalam hal 3D. Laporan 
ini diharapkan dapat membantu mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara dan 
perusahaan dalam proses kerja penulis sebagai 2D dan 3D artist dalam kegiatan 
magang di Anoman Studio.   
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Program magang dilakukan di Anoman Studio, sebagai studio indie yang bergerak 
dibidang 3D dan 2D game dan komik. Kerja magang sebagai proses belajar 
mahasiswa terhadap kehidupan bekerja nyata. Kerja magang dilakukan selama 
dua setengah bulan untuk menyelesaikan project game “Globeast”, “Latte Art”, 
“Ultimate Fighter”. Pekerjaan magang difokuskan ke job desk penulis membuat 
3D modeling dan sculpting. Selain mempraktikkan keterampilan yang sudah 
dipelajari, selama proses kerja magang penulis mendapat ilmu dan keterampilan 
baru dalam industri game. Terlepas dari work from home (WFH), pekerjaan dan 
komunikasi berjalan dengan lancar bersama supervisor dan teman kerja magang. 
Kerja magang memberikan penulis pelajaran baru mengenai pembagian waktu 
pada saat bekerja, dan pada saat bekerja dengan supervisor tidak selalu serius, 
terkadang diselipkan candaan.  
 





The internship program is conducted at Anoman Studio, as an indie studio 
engaged in 3D and 2D games and comics. Internship as a student learning 
process towards real working life. The internship is carried out for two and a half 
months to complete one game project “Globeast”, “Latte Art”, “Ultimate 
Fighter”. Internship is focused on the job desk, the writer makes 3D modeling and 
sculpting. In addition to practicing skills that have been learned, during the 
internship process the writer gets new knowledge and skills in the game industry. 
Apart from work from home (WFH), work and communication run smoothly with 
supervisors and interns. Internship gives writers new lessons about the division of 
time at work, and when working with supervisors is not always serious, sometimes 
jokes are inserted. 
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